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Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Melalui 
Bermain Menggunakan Benda-Benda Yang Ada 
Dilingkungan Sekitar 




Penelitian ini bertujuan meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun melalui 
bermain menggunakan benda di lingkungan sekitar di TK Dharma Wanita Plosokidul. 
Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan penelitian tindakan kelas 
yang dilakukan selama 2 siklus. Setiap siklus terdiri dari 3 tahapan yaitu: perencanaan, 
pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Subjek penelitian adalah kelompok B TK Dharma 
Wanita Plosokidul. Data dikumpulkan melalui observasi dan unjuk kerja kemudian dianalisis 
menggunakan teknik analisis deskriftif kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat 
peningkatan kemampuan kognitif anak pada siklus I sebesar 30% meningkat menjadi  90% 
pada siklus II. 
Kata Kunci: Perkembangan kognitif, bermain, benda-benda yang ada dilingkungan sekitar. 
 
1. PENDAHULUAN 
Bermain memberikan kesempatan anak 
untuk mengembangkan kreativitasnya. Anak 
bisa mengembangkan kreativitas dengan 
praktek langsung sehingga mampu 
menemukan hal-hal yang baru. Anak akan 
merasa sangat puas ketika pada saat mereka 
bermain mereka dapat mengembangkan 
kreativitasnya. Melalui bermain dengan 
menggunakan benda-benda yang ada di 
lingkungan sekitar dapat memicu munculnya 
kreativitas anak karena dapat merangsang 
bereksplorasi anak dan diharapkan 
selanjutnya anak dapat mengembangkan 
aktivitasnya dan menemukan gagasan-
gagasan yang baru. Anak belajar melalui 
bermain, dimana anak dapat mengeksplorasi 
setiap hal yang mereka sentuh, yang mereka 
lihat dan yang mereka rasakan.  
Piaget dan Vigotsky sama-sama 
menekankan pada pentingnya aktivitas 
bermain sebagai sarana untuk pendidikan 
anak, terutama yang berkaitan dengan 
pengembangan kapasitas berpikir. Bermain 
itu alamiah dan spontan, mereka bermain 
dengan benda-benda apa saja yang ada 
disekitarnya. Anak diseluruh duniapun 
bermain. Salah satu pendekatan pembelajaran 
di Taman Kanak-kanak adalah belajar sambil 
bermain atau bermain sambil belajar. Melalui 
bermain dengan menggunakan benda-benda 
yang ada di lingkungan sekitar dapat 
membantu anak mengembangkan 
keterampilan yang mendukung tugas-tugas 
sekolah dikemudian hari. Saat masa 
prasekolah telah selesai maka nantinya anak 
akan memasuki pendidikan yang lebih yaitu 
sekolah dasar, dengan adanya simulasi saat di 
Taman Kanak-kanak dengan bermain 
menggunakan benda-benda yang ada 
dilingkungan sekitar, dapat membantu 
kemandirian anak dalam menghadapi tugas-
tugas disekolahnya dikemudian hari.  
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Berdasarkan pengamatan yang 
dilakukan beberapa kali pada TK Dharma 
Wanita Plosokidul Kecamatan Plosoklaten 
Kabupaten Kediri, kemampuan anak yang 
berkaitan dengan kemampuan kognitif anak 
usia 5-6 tahun melalui bermain dengan 
menggunakan benda-benda yang ada di 
lingkungan sekitar masih belum maksimal 
dan belum menarik minat anak. Piaget 
(Susanto 2011:49) mengemukakan bahwa 
”anak usia 5-6 tahun ini merupakan tahap pra-
operasional kongkret”. Pada tahap ini anak 
dapat memanipulasi objek simbol, termasuk 
kata-kata yang merupakan karakteristik 
penting dalam tahap ini. Seperti biji-bijian, 
batu kerikil, daun, benda-benda bekas akan 
dirancang oleh anak menjadi bentuk kupu-
kupu, mobil-mobilan atau yang lainnya, 
bervariasi sesuai ide yang anak dapatkan saat 
anak berkreasi dan bereksplorasi dalam 
bermain dengan menggunakan benda-benda 
yang ada dilingkungan sekitar. 
Berdasarkan permasalahan diatas, maka 
penulis tertarik untuk melakukan penelitian 
yang berjudul “Meningkatkan Kemampuan 
Kognitif Anak Melalui Bermain Dengan 
Menggunakan Benda-benda yang ada 
Dilingkungan Sekitar” dengan harapan, 
penelitian ini dapat meningkatkan 
kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun 
melalui bermain dengan menggunakan benda-
benda yang ada dilingkungan sekitar 
 
2. METODE 
Penelitian ini merupakan penelitian 
tindakan kelas. Penelitian ini di lakukan di TK 
Dharma Wanita Plosokidul Kecamatan 
Plosoklaten Kabupaten Kediri. Penelitian 
tindakan kelas ini dilaksanakan pada semester 
II bulan Juni 2021, dalam 2 (dua) siklus. 
Masing-masing siklus tiga kali pertemuan 
dengan waktu 150 menit atau 2,5 jam. Siklus 
pertama dilaksanakan pada hari Kamis 
tanggal 3 Juni 2021 s.d hari Sabtu tanggal 5 
Juni 2021, dan siklus kedua dilaksanakan 
pada hari Rabu tanggal 8 Juni 2021 s.d hari 
Jum’at tanggal 10 Juni 2021. Subyek 
penelitian adalah anak kelas TK B usia 5-6 
tahun di TK Dharma Wanita Plosokidul tahun 
pelajaran 2020/2021 yang berjumlah 10 anak 
yang terdiri dari 6 perempuan dan 4 laki-laki. 
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini 
berupa observasi dan wawancara. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Prasiklus 
Sebelum penelitian tindakan kelas ini 
penulis laksanakan, penulis sebagai guru 
Taman Kanak-kanak sudah menerapkan 
pembelajaran yang berkaitan dengan 
pengembangan kognitif pada anak usia 5-6 
tahun atau kelompok B TK Dharma Wanita 
Plosokidul Kecamatan Plosoklaten 
Kabupaten Kediri. Akan tetapi hasilnya belum 
maksimal dan masih banyak anak yang 
kurang tertarik atau cepat bosan dalam proses 
pembelajaran.  
Demikian halnya dengan partisipasi 
siswa (perilaku anak dikelas) dalam proses 
pembelajaran juga tidak obtimal. Observasi 
pendahulu dengan aspek observasi meliputi ; 
konsentrasi siswa, antusiasme siswa, 
tanggung jawab siswa, kreativitas, inovatif, 
kemandirian, rasa percaya diri, cara anak 
dalam memecahkan masalah yang sedang di 
hadapi, keberanian anak dalam mengajukan 
pertanyaan dan menjawab pertanyaan yang di 
ajukan dengan menuliskan hasil observasi 
berupa Belum Berkembang (BB), Mulai 
Berkembang (MB), Berkembang Sesuai 
Harapan (BSH), Berkembang Sangat Baik 
(BSB). Diperoleh skor partisipasi siswa 
(perilaku anak dalam kelas) sebagaimana 
dalam tabel 1. 
 
Siklus I 
Perencanaan Tindakan Siklus I 
 Perencanaan tindakan yang penulis 
rancang dalam rangka meningkatkan 
kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun 
melalui bermain dengan menggunakan benda-
benda yang ada dilingkungan sekitar TK 
Dharma Wanita Plosokidul Kecamatan 
Plosoklaten Kabupaten Kediri adalah sebagai 
berikut ; Pertama : Membuat Rencana 
Pelaksanan Pembelajaran Harian (RPPH), 
yang mencangkup; Identitas progam, 
Kopetensi Dasar (KD), Materi kegiatan 
pembelajaran, alat / bahan belajar dan 
Rencana penilaian. Kedua : Menyiapkan 
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media pembelajaran, sekenario dan LKPD. 
Ketiga: Menyiapkan berbagai media 
pembelajaran yang ada dilingkungan sekitar, 
seperti batu-batuan, biji-bijian, krikil, lidi, 




Pelaksanaan Tindakan Siklus I 
 Rencana pembelajaran yang telah 
dirancang pada tahap perencanaan, 
dilaksanakan sepenuhnya pada tahap 
pelaksanaan ini. Secara garis besar 




Data Hasil Belajar Siswa Pra Siklus 
No. Kategori Skor Jum-lah 
Siswa 
Presen-tase 
1. Belum Berkembang 
(BB) 
1 3 3/10 x 100% = 
30% 
2.  Mulai Berkembang 
(MB) 
2 7 7/10 x 100% = 
70% 
3. Berkembang Sesuai 
Harapan (BSH) 
3 0 0/10 x 100% = 
0% 
4. Berkembang Sangat Baik 
(BSB) 
4 0 0/10 x 100% = 
0% 
Jumlah 10 100 
 
 
1. Pembuka pembelajaran meliputi : berbaris, 
do’a sebelum belajar, pancasila, janji 
murid, salam, menanyakan kabar, absensi, 
apersepsi, menyanyi lagu tentang binatang 
dan motivasi yang diberikan kepada siswa. 
2. Kegiatan inti :  
a. Guru menjelaskan pada anak macam-
macam binatang yang bisa terbang 
dengan menunjukkan gambar, replika 
atau miniatur alat dilengkapi dengan 
kalimat invitasi, yang di buat sesuai 
dengan tema pada hari itu. 
b. Guru mengajak anak bermain di 
densitas atau kelompok-kelompok yang 
sudah di persiapkan oleh guru 
sebelumnya. 
c. Anak bebas berekplorasi, memilih dan 
merancang permainannya sendiri di 
tiap-tiap densitas. 
3. Kegiatan penutup meliputi; Recalling atau 
tanya jawab, yaitu guru mananyakan 
kegiatan apa saja yang dimainkan anak hari 
itu, menanyakan perasaan anak saat main, 
menawarkan kepada anak permainan hari 
ini sudah selesai, apakah masih akan 
dilanjutkan di hari esok, guru menguatkan 
tema di hari itu. 
 
Observasi Siklus I 
Observasi dilakukan dari awal sampai 
akhir proses pembelajaran untuk mengetahui 
dan mencatat partisipasi siswa, meliputi; 
konsentrasi siswa, antisiasme siswa, tanggung 
jawab siswa, kreativitas, inovatif, 
kemandirian, rasa percaya diri, cara anak 
dalam memecahkan masalah, keberanian 
dalam mengajukan pertanyaan dan menjawab 
pertanyaan yang diajukan. 
 
Refleksi Siklus I 
Setelah dilakukan observasi hasil 
belajar siswa melalui lembar observasi siswa 
dalam pembelajaran membuat kreativitas 
(kupu-kupu) dari bahan yang ada di 
lingkungan sekitar pada siklus I maka di 
peroleh data hasil belajar siswa sebagaimana 
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Tabel 2 
Data Hasil Belajar Siswa Siklus I 
No. Kategori Skor Juklah 
Siswa 
Presentase 
1. Belum Berkembang 
(BB) 
1 1 1/10 x 100% = 
10% 
2.  Mulai Berkembang 
(MB) 
2 2 2/10 x 100% = 
20% 
3. Berkembang Sesuai 
Harapan (BSH) 
3 4 4/10 x 100% = 
40% 
4. Berkembang Sangat Baik 
(BSB) 
4 3 3/10 x 100% = 
30% 
Jumlah 10 100 % 
 
Berdasarkan data pada tabel 2 tersebut, 
dapat diketahui adanya dampak positif dari 
tindakan pada siklus 1 dengan menerapkan 
berbagai bahan belajar yang ada dilingkungan 
sekitar. Pada Pra siklus tidak ada seorang 
siswapun yang mendapat skor 4 dalam 
kategori Berkembang Sangat Baik (BSB) dan 
skor 3 dalam kategori Berkembang Sesuai 
Harapan (BSH), Setelah Siklus I ada kenaikan 
yaitu, siswa yang mendapat skor 3 dalam 
kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 
mencapai 40% (4 anak), dan siswa yang 
mendapat skor 4 dalam kategori Berkembang 
Sangat Baik (BSB) mencapai 30% (3 anak).  
Peningkatan hasil belajar tersebut 
menunjukkan bahwa semakin meningkat 
perolehan hasil belajar siswa pada kategori di 
atasnya menunjukkan kriteria peningkatan 
kualitas pembelajaran dalam penelitian 
tindakan kelas ini. Peningkatan hasil belajar 
kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahaun 
melalui bermain dengan menggunakan bahan 
dari lingkungan sekitar di TK Dharma Wanita 
Plosokidul Kecamatan Plosoklaten 
Kabupaten Kediri, dari pra siklus ke siklus I 
(setelah dilakukan tindakan kelas dengan 
menerapkan berbagai bahan belajar yang ada 
di lingkungan sekitar, dapat dilihat lebih jelas 
pada Tabel 3 berikut ini; 
 
Tabel 3 
Data Hasil Belajar Pra Siklus dan Siklus I 








1 3 30% 1 10% 
2.  Mulai 
Berkembang(MB) 








4 0 0% 3 30% 
Jumlah 10 100% 10 100 % 
 Data tabel 3 tersebut tampak jelas 
adanya peningkatan hasil belajar antara 
sebelum siklus (Pra Siklus) dengan sesudah 
siklus I. Namun mengingat masih sedikitnya 
siswa yang mendapat skor 3 kategori BSH dan 
4 kategori BSB, bahkan masih ada siswa yang 
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mendapat hasil belajar dengan skor 1 dengan 
kategori BB, maka perlu dilaksanakan 
tambahan tindakan pada siklus II. 
 
Siklus II 
Perencanaan Tindakan Siklus II 
Perencanaan tindakan pada siklus II ini 
pada dasarnya sama dengan perencanaan 
tindakan pada siklus I. Namun ada tindakan 
tambahan pada siklus II ini, yakni 
memberikan solusi terhadap siswa yang hasil 
belajarnya BB (Belum Berkembang), MB 
(Mulai Berkembang) atau BSH (Berkembang 
Sesuai Harapan) menjadi BSB (Berkembang 
Sangat Baik). Perencanaan tindakan yang 
peneliti lakukan pada siklus II ini diantaranya 
sebagai berikut : 
Pertama : Penulis menyiapkan perangkat 
penelitian meliputi: Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran Harian (RPPH) yang 
mencangkup : Identitas Program, Indikator, 
Kopetensi Dasar (KD), Materi Pembelajaran, 
Metode Pembelajaran, Langkah-langkah 
Pembelajaran, Alat/bahan belajar, Rencana 
Penilaian. Kemudian membuat Lembar Hasil 
Belajar Siswa dan Lembar Observasi. 
Kedua : Menyiapkan invitasi meliputi ; 
penataan densitas main (3-4 densitas), menata 
permainan semenarik mungkin untuk 
mengundang anak dalam pembelajaran. 
Meletakkan kalimat invitasi pada setiap 
rancangan model pembelajaran. Kalimat 
invitasi adalah kalimat terbuka yang 
mengajak anak terlibat dan memainkannya. 
Menyiapkan contoh, buku / gambar, replika 
atau miniatur permainan, menyiapkan LKPD 
dan media pembelajaran. 
Ketiga : Menyiapkan berbagai bahan 
pembelajaran yang ada di lingkungan sekitar 
seperti ; kardus bekas, botol bekas,batu-
batuan, pasir, krikil, ranting, daun kering, 
pelepah pisang, gedebok pisang, lidi, plastik 
bekas kemasan, kardus bekas, botol bekas air 
mineral, benang, kain berserat dll. 
 
Pelaksanaan Tindakan Siklus II 
Rencana pembelajaran yang dirancang 
pada tahap perencanaan, dilaksanakan 
sepenuhnya pada tahap pelaksaan ini. Secara 
garis besar kegiatannya mencangkup hal-hal 
sebagai berikut : 
 
1. Pembuka pembelajaran meliputi : berbaris, 
do’a sebelum belajar, pancasila, janji murid, 
salam, menanyakan kabar,absensi, apersepsi, 
menyanyi alat transportasi dan motivasi yang 
diberikan kepada siswa. 
 
2. Kegiatan inti :  
a. Guru menjelaskan pada anak macam-
macam alat transportasi dengan 
menunjukkan gambar, replika atau 
miniatur alat dilengkapi dengan kalimat 
invitasi, yang di buat sesuai dengan 
tema pada hari itu. 
b. Guru mengajak anak bermain di 
densitas yang sudah di persiapkan oleh 
guru sebelumnya (3-4 densitas). 
c. Anak bebas berekplorasi, memilih dan 
merancang permainannya sendiri di 
tiap-tiap densitas. 
 
3. Kegiatan penutup meliputi; Recalling atau 
tanya jawab, yaitu guru mananyakan 
kegiatan apa saja yang dimainkan anak hari 
itu, menanyakan perasaan anak saat main, 
menawarkan kepada anak permainan hari 
ini sudah selesai, apakah masih akan 
dilanjutkan di hari esok, guru menguatkan 
tema di hari itu. 
 
Observasi Siklus II 
Observasi dilakukan dari awal sampai 
akhir pembelajaran siklus II untuk mencatat 
pengamatan tentang partisipasi siswa dalam 
mengikuti kegiatan pembelajaran meliputi; 
konsentrasi siswa, antisiasme siswa, tanggung 
jawab siswa, kreativitas, inovatif, 
kemandirian, rasa percaya diri, cara anak 
dalam memecahkan masalah, keberanian 
dalam mengajukan pertanyaan dan menjawab 
pertanyaan yang diajukan. 
 
Hasil Penelitian dan Refleksi Siklus II 
Setelah dilakukan tindakan pada siklus 
II, dari lembar hasil belajar siswa diperoleh 
data pada Tabel 4 berikut ini. 
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Tabel 4 
Data Hasil Belajar Siswa Siklus II 
N0. Kategori Skor Jumlah Siswa Persentase 
1. Belum Berkembang 
(BB) 
1 0 0  ̸ 10× 100% = 0 % 
2. Mulai Berkembang 
(MB) 
2 0 0 ̸ 10× 100 % = 0 % 
3. Berkembang Sesuai 
Harapan (BSH) 
3 1 1/10× 100% = 10% 
4. Berkembang Sangat Baik 
(BSB) 
4 9 9/10 × 100% = 90 % 
Jumlah 10 100% 
 
           Berdasarkan data pada Tabel 4 tersebut 
di atas, dapat diketahui adanya peningkatan 
hasil belajar yang signifikan jika 
dibandingkan dengan siklus I. Pada siklus I, 
siswa yang mendapat skor 3 kategori BSH 
sebanyak 40% dan yang mendapat skor 4 
kategori BSB sebanyak 30%. Akan tetapi 
masih ada beberapa siswa yang mendapat skor 
1 kategori BB 10% dan skor 2 kategori MB 
yaitu sebanyak 20%. Pada siklus II ini siswa 
yang mendapat skor 4 kategori BSB mencapai 
90% dan yang mendapat skor 3 kategori BSH 
sebanyak 10%. Lebih dari itu, setelah siklus II 
tidak ada lagi siswa yang mendapat skor 1 dan 
2 kategori BB dan MB. Signifikansi 
peningkatan hasil belajar tersebut, ternyata di 
dukung oleh peningkatan partisipasi siswa 
(perilaku anak di kelas) pada siklus II. Untuk 
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa 
dari Pra Siklus, Siklus I dan Siklus II, dapat 
dilihat dalam data hasil belajar antar siklus 
pada Tabel 5 berikut ini. 
 
Tabel 5 
Data Hasil Belajar Antar Siklus 
No. Kategori Skor Pra Siklus Siklus I Siklus II 
Jumlah  
Siswa 
% Jumlah  
Siswa 



















4 0 0% 3 30% 9 90% 
Jum lah 10 100% 10 100% 10 100% 
Berdasarkan data pada Tabel 5 tersebut 
di atas dapat disimpulkan bahwa semakin 
meningkatnya hasil belajar siswa pada 
kategori di atasnya dari siklus ke siklus 
menunjukkan kriteria peningkatan kualitas 
pembelajaran dalam penelitian tindakan kelas 
ini. Dengan kata lain, indikator kinerja dari 
data kuantitatif dapat tercapai pada siklus II, 
sehingga tidak perlu dilakukan tindakan pada 
siklus berikutnya. 
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Pembahasan  
Hasil penelitian tindakan kelas dalam 
rangka meningkatkan kemampuan kognitif 
anak usia 5-6 tahun melalui bermain dengan 
menggunakan benda-benda yang ada 
dilingkungan sekitar TK Dharma Wanita 
Plosokidul Kecamatan Plosoklaten 
Kabupaten Kediri tahun 2021, dilakukan 
pembahasan sebagai berikut : 
Pertama, secara umum semakin 
meningkatnya hasil belajar siswa pada 
kategori diatasnya dari siklus ke siklus 
menunjukkan kriteria peningkatan kualitas 
pembelajaran dalam penilaian tindakan kelas 
ini. Dan peningkatan partisipasi siswa dari 
siklus ke siklus menunjukkan peningkatan 
sikap positif baik dari segi kualitas maupun 
kuantitasnya, sebagai indikator peningkatan 
pembelajaran yang positif. 
Kedua, peningkatan kualitas 
kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun 
melalui bermain dengan menggunakan benda-
benda yang ada di lingkungan sekitar, ditandai 
oleh adanya peningkatan hasil belajar siswa 
dan partisipasi siswa di kelas, mulai tampak 
nyata dari pra siklus ke siklus I, dan lebih 
nyata lagi peningkatan kualitas pembelajaran 
dari siklus I ke siklus II. Dimana pada siklus 
II perolehan hasil belajar siswa semua 
mencapai kriteria BSH dan BSB, dan di ikuti 
oleh peningkatan partisipasi siswa yang juga 
semuanya mencapai kriteria BSH dan BSB. 
Ketiga, Lingkungan yang ada di sekitar 
anak merupakan salah satu sumber belajar 
yang dapat di obtimalkan untuk pencapaian 
proses dan hasil pembelajaran yang 
berkualitas bagi anak usia dini. Bila kita 
melaksanakan pembelajaran dengan 
menggunakan lingkungan sebagai sumber 
belajar maka hasilnya lebih bermakna dan 
lebih bernilai bagi anak. Sebab anak 
dihadapkan dengan peristiwa dan keadaan 
yang sebenarnya, yaitu keadaan yang alami 
sehingga lebih nyata, lebih faktual, dan 
kebenarannya lebih dapat dipertanggung 
jawabkan. 
Pembelajaran melalui bermain dengan 
menggunakan bahan dari lingkungan sekitar 
merupakan suatu metode pembelajaran yang 
berpusat pada anak. Pembelajaran lebih 
mengutamakan pada pengetahuan dan 
pengalaman pada dunia nyata, berpikir tingkat 
tinggi, membangkitkan rasa ingin tahu anak, 
anak lebih aktif, berpikir kritis, kreatif, 
memecahkan masalah, anak belajar 
menyenangkan, mengasyikkan, tidak 
membosankan dan menggunakan berbagai 
sumber belajar.  
Pemanfaatan lingkungan sebagai 
sumber belajar sebenarnya memberikan 
berbagai macam pilihan dalam pembelajaran 
anak usia dini. Hal tersebut disesabkan ragam 
dan pilihan sumber belajarnya sangat banyak, 
murah, mudah di dapat dan tersedia di 
lingkungan sekitar, dengan 
memanfaatkannya, maka kegiatan belajar 
akan lebih bermakna bagi anak. Oleh karena 
itu di tuntut kreativitas guru dalam 
memanfaatkan lingkungan sebagai sumber 
belajar dan bermain bagi anak usia dini, 
dengan menggunakan bahan yang ada di 
lingkungan sekitar anak. 
J.J Rousseau menyarankan konsep 
“kembali ke alam” dan pendekatan yang 
bersifat alamiah dalam pendidikan anak. Bagi 
Rousseau pendekatan alamiah berarti anak 
akan berkembang secara optimal, tanpa 
hambatan. Menurutnya pula bahwa 
pendidikan yang bersifat alamiah 
menghasilkan dan memacu perkembangannya 
kualitas semacam kebahagiaan, spontanitas 
dan rasa ingin tahu anak yang tinggi sehingga 
anak bebas bereksplorasi dilingkungannya. 
Menurut pandangan Konstruktivis yang 
dimotori oleh dua orang ahli psikologi, yaitu 
Jean Piaget dan Lev Vigotsky ia mempunyai 
asumsi bahwa, anak adalah pembangun 
pengetahuan yang aktif. Anak 
mengkonstruksi / membangun 
pengetahuannya berdasarkan pengalamannya. 
Pengetahuan tersebut diperoleh anak dengan 
cara membangunnya sendiri secara aktif 
melalui interaksi yang dilakukannya dengan 
lingkungan. Meskipun anak harus 
membangun sendiri pemahaman, 
pengetahuan, dan pembelajaran mereka, peran 
orang dewasa atau pendidik sebagai fasilitator 
dan mediator sangatlah penting. 
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Dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa melalui kegiatan bermain dengan 
menggunakan benda-benda yang ada 
dilingkungan sekitar dapat meningkatkan 
kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun di 
TK Dharma Wanita Plosokidul Kecamatan 




Penelitian tindakan kelas ini 
menyimpulkan bahwa melalui kegiatan 
bermain dengan menggunakan benda-benda 
yang ada dilingkungan sekitar dapat 
meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 
5-6 tahun di TK Dharma Wanita Plosokidul 
Kecamatan Plosoklaten Kabupaten Kediri 
tahun 2021. Hal ini ditandai oleh peningkatan 
presentase hasil belajar siswa yang 
memperoleh kriteria BSH (skor 3) dan BSB 
(skor 4), yaitu dari semula 0% (BSH) dan 0% 
(BSB) pada saat pra siklus, menjadi 40% 
(BSH) dan 30% (BSB) pada siklus I, dan 
meningkat menjadi  90% (BSB) pada siklus II. 
 
Saran  
Berdasarkan hasil penelitian tindakan 
kelas dalam rangka meningkatkan 
kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun 
melalui bermain dengan menggunakan benda-
benda yang ada dilingkungan sekitar, TK 
Dharma Wanita Plosokidul Kecamatan 
Plosoklaten Kabupaten Kediri tahun 2021, 
maka penulis memberikan saran sebagai 
berikut : 
1. Penerapan bermain dengan menggunakan 
bahan dari lingkungan sekitar, terbukti 
dapat meningkatkan kemampuan kognitif 
anak usia 5-6 tahun di TK Dharma 
Wanita Plosokidul Kecamatan 
Plosoklaten Kabupaten Kediri tahun 
2021. Oleh karena itu, maka perlu di 
terapkan pada proses pembelajaran 
selanjutnya. 
2. Sebaiknya guru membuat perencanaan 
pembelajaran yang lebih baik dengan 
mempersiapkan rencana pelaksanaan 
pembelajaran harian (RPPH), serta 
menyediakan media/alat dan bahan 
termasuk LKPD yang tepat dalam 
pembelajaran 
3. Partisipasi siswa dalam proses 
pembelajaran sangat menentukan kualitas 
pembelajaran. Oleh karena itu, maka 
seorang guru hendaknya pandai memilih 
metode dan strategi pembelajaran yang 
menarik dan membangkitkan partisipasi 
siswa di kelas. 
4. Dunia anak adalah dunia bermain, oleh 
karena itu proses bermain harus tetap 
dilaksanakan untuk membuat anak 
belajar dengan menyenangkan bukan 
karena terpaksa, yaitu belajar melalui 
permainan yang diberikan. 
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